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FICHE LUDO PHILO 
Exploitation philo de jeu de société

SABOTEUR

RÉSUMÉ

Saboteur est un jeu de cartes et de parcours où chacun cherche à faire 
gagner son camp, sans savoir qui sont ses coéquipiers ou ses adversaires. 
Dans ce jeu de bluff et de coopération, vous incarnez des nains à la recherche 
d’or dans une mine. Mais attention, parmi vous se cachent des saboteurs qui 
vont tout faire pour vous empêcher de trouver le trésor. Le jeu se déroule 
en trois manches, chacune se terminant lorsque les joueurs n’ont plus 
de cartes en main ou lorsque le trésor est découvert. À la fin de chaque 
manche, les joueurs comptabilisent leurs pépites d’or qu’ils conservent 
secrètement jusqu’à la fin de la partie.

Saboteur ©, Gigamic, créé par Frédéric Moyersoen, illustré par Andrea 
Boekhoff

* PÔLE PHILO, Guide de l’animateur en pratiques philosophiques, Laïcité Brabant wallon, 2022 (Éd. révisée). 

Cette fiche accompagne 
le Guide de l’animateur en 
pratiques philosophiques* 

où sont présentés les 
outils méthodologiques 

nécessaires à l’animation 
d’une discussion philo.

© Gigamic – Tous droits réservés

JEU

UN JEU MINE D’OR POUR SE CREUSER LA TÊTE !
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ASTUCES !	�

Si les participants sont trop nombreux, 
vous pouvez disposer le groupe en 
deux cercles concentriques, avec un 
cercle interne de joueurs et un cercle 
externe d’observateurs.

Vous pouvez louer la boîte de jeu dans 
une ludothèque. Le jeu possède de 
nombreuses extensions.

TUTO

Vidéo « LudoChrono » de la chaîne Youtube Ludovox :
https://www.youtube.com/watch?v=YmVXgLurPvo

ALTERNATIVE	�

Two Room and a Boom ©, Iello, créé 
par Alan Gerding et Sean McCoy, 
illustré par Sean McCoy.

PUBLIC 	� À partir de 8 ans

NOMBRE	� De 3 à 10 joueurs

DURÉE 	� 30 minutes

EN PRATIQUE
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OBJECTIFS1 

Conceptualiser
Problématiser 
Questionner les postures de jeu 
Penser les enjeux liés à l’adversité et aux différentes postures de jeu à endosser
 
QUEL THÈME ABORDER ?

Les exploitations philo du jeu Saboteur 
permettent d’aborder les thématiques 
suivantes : la morale, la responsabilité, 

l’adversité, la confiance, le doute, la 
coopération, la compétition, etc.

 
PISTES D’EXPLOITATION PHILO

PISTE 1 : MENER LE QUESTIONNEMENT EN ÉLABORANT UN PLAN DE DISCUSSION

L’animateur peut élaborer un plan de 
discussion pour mener les échanges sur 
l’expérience de jeu des participants. S’il 
a été possible de faire différentes tables 
de jeu, il est opportun de confronter les 
expériences.

L’animateur peut donc commencer par des 
questions qui abordent l’expérience de jeu :

•	 Le jeu s’intitule Saboteur, comment 
comprenez-vous ce mot ? Quel lien 
faites-vous avec l’expérience de jeu ? 

•	 Que peut-on saboter ? 

•	 Avez-vous déjà été saboté ? 
•	 Les autres sont-ils un obstacle ou un 

moteur ?

Afin de problématiser la discussion, il est 
possible, dans un second temps, de mettre 
en place les questionnements suivants :

•	 Peut-on se saboter soi-même ? 
•	 Gâcher et saboter, c’est pareil ? 
•	 Les ennemis de nos ennemis sont-ils 

nos amis ? 
•	 L’adversité nous pousse-t-elle à donner 

le meilleur de nous-mêmes ? 

EXPLOI
TATION
PHILO

Un jeu simple à prendre en main, où les 
coups bas sont au rendez-vous, offrant aux 
joueurs la possibilité d’explorer diverses 
stratégies en équipe et de libérer leur 
créativité. Avec une rejouabilité élevée 
et des enjeux marquants, il propose des 
expériences de jeu variées à comparer, ce 
qui en fait un incontournable pour enrichir 
toute ludothèque pédagogique. 

1 Les exploitations philo du Pôle Philo rencontrent les compétences visées par le décret de la Fédération Wallonie-
Bruxelles sur l’éducation à la philosophie et à la citoyenneté. Les exploitations philo du jeu Saboteur sollicitent les 
socles de compétences suivants : Élaborer un questionnement philosophique / Assurer la cohérence de sa pensée / 
Prendre position de manière argumentée.
Exploitation philo conçue en 2023 et fiche rédigée par Pauline Stavaux.
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•	 Sur quoi repose la confiance ? 
•	 Tous les coups sont-ils permis dans 

le jeu ? 
•	 Quand le jeu n’est-il plus un jeu ? 
•	 Peut-on être son propre ennemi ? 
•	 Le malheur des uns fait-il le bonheur 

des autres ? 

•	 Gagner se fait-il toujours au détriment 
des autres ?

 
Attention toutefois à ne pas s’accrocher de 
façon trop importante au plan de discussion 
au risque de diriger de façon marquée la 
recherche philosophique menée.

PUBLIC 	 Ados / adultes 

NOMBRE	� De 4 à 25 participants

DURÉE 	� 50 minutes 

EN PRATIQUE
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PISTE 2 : QUI EST DANS MON ÉQUIPE ?

L’animateur prépare au préalable des petits 
papiers (autant qu’il y a de participants) 
sur lesquels il inscrit deux concepts 
(ou plus) en lien avec l’expérience de 
jeu. Par exemple, pour un groupe de 24 
personnes, il prépare 12 papiers avec le 
mot « partenaire » et 12 papiers avec le 
mot « adversaire ». Chaque participant 
pioche un papier et découvre le mot dont 
il aura la charge. Il faut veiller à garder 
son mot secret. Le but est de retrouver les 
personnes qui ont pioché le même concept 
et, par-là, de reformer les équipes.

Pour cela, chaque joueur va piocher une 
carte Portrait chinois (disponible en 
annexe). Chacun à son tour, les joueurs 
vont répondre à la question qui y est 
inscrite, en fonction du concept indiqué 
sur leur papier (attention à ne pas 
prononcer le concept secret). Une fois 
que chaque joueur est passé, le temps 
est venu de chercher ses comparses, ceux 
qui semblaient évoquer le même concept. 

À son signal, l’animateur invite les joueurs 
à se regrouper auprès des personnes qu’ils 
pensent être leurs comparses. Au second 
signal, chacun vérifie s’il est dans la bonne 
équipe. L’animateur peut alors retravailler 
les indices donnés au travers des portraits 
chinois dressés des deux concepts en 
jeu. Il peut aussi discuter de la difficulté 
à retrouver ses comparses ou encore 
travailler les liens / différences entre les 
deux concepts choisis, et éventuellement 
faire rédiger des questions comportant les 

deux mots en se servant des étonnements 
liés aux indices donnés. 

Le jeu fonctionne mieux avec deux concepts 
souvent opposés ou à distinguer. Pour 
cadrer avec l’expérience de jeu, nous 
pouvons vous proposer : ami et ennemi, 
compétition et coopération, ensemble et 
solitude, secret et vérité, etc.

Pour aider les joueurs vous pouvez aussi 
autoriser la prise de notes ou noter les 
indices donnés au tableau. Si l’animateur 
veut aider les joueurs, il peut afficher 
une liste des concepts au tableau parmi 
lesquels se trouvent les concepts à 
rechercher.

Il est possible d’augmenter la difficulté 
en mettant plus de deux concepts en jeu. 

PUBLIC 	   Enfants / ados / adultes

NOMBRE	�   De 4 à 25 participants

DURÉE 	�   50 minutes 

MATÉRIEL   Cartes Portrait chinois (en annexe)

EN PRATIQUE

Autant de papiers avec les concepts 
en jeu que de participants
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PISTE 3 : LANCER UNE CUEILLETTE DE QUESTIONS

L’animateur peut choisir de ne pas 
proposer lui-même de questions comme 
point de départ d’une discussion. Cette 
option permet de s’assurer de coller 
davantage aux intérêts et étonnements 
des participants. Il commence alors par 

demander ceci : « À l’issue de l’expérience 
de jeu que nous avons vécue ensemble, 
qu’est-ce qui vous étonne ? » L’animateur 
collecte ainsi les étonnements qu’il peut 
retravailler philosophiquement selon la 
méthode qu’il estime la meilleure2.

PUBLIC 	   Ados / adultes

NOMBRE	�   De 5 à 25 participants

DURÉE 	�   50 minutes 

MATÉRIEL   Un tableau et de quoi

EN PRATIQUE

y écrire pour visualiser 
les questions

2 Pour le choix de la méthode, voir le Guide de l’animateur en pratiques philosophiques.
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VARIANTE

Au départ d’une banque de citations, 
l’animateur demande aux participants 
d’en choisir une qui correspond à leur 
expérience de jeu. L’animateur regroupe 
les participants par choix identique et leur 
propose d’en discuter.

Exemples de citations :

« Nous éprouvons l’or dans le feu, nous 
discernons nos amis dans l’adversité. » 
Isocrate

« L’enfer c’est les autres. »
Jean-Paul Sartre

« L’adversité met la prudence au cœur de 
l’homme. »
Pindare

« La prospérité révèle nos vices et 
l’adversité nos vertus. »
Francis Bacon

« Sans les rochers, on sait bien que les 
vagues ne monteraient jamais si haut. » 
Roger Nimier

2 Pour le choix de la méthode, voir le Guide de l’animateur en pratiques philosophiques.
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ANNEXES À IMPRIMER

Imprimer les 40 cartes Portrait chinois

Découper les cartes

Plastifier les cartes (facultatif)



Si tu devais vanter les mérites 
de ce concept, que dirais-tu ?

Si ce concept était un objet, 
lequel serait-il ?

Si ce concept était le pouvoir 
d’un super-héros, cela 
donnerait quoi ?

Si ce concept était une partie 
du corps, laquelle serait-il ?

Si ce concept était un aliment, 
lequel serait-il ?

Si ce concept était une 
personnalité (réelle ou 
imaginaire), laquelle serait-
il ?

Si ce concept était une pièce 
de la maison, laquelle serait-
il ?

Si ce concept était un 
vêtement, lequel serait-il ?

Si ce concept était un endroit 
(réel ou imaginaire), lequel 
serait-il ?

Si ce concept était une 
couleur, laquelle serait-il ?

Si ce concept était un animal 
(réel ou imaginaire), lequel 
serait-il ?

Si ce concept était un métier 
(réel ou imaginaire), lequel 
serait-il ?



Si ce concept organisait 
une manifestation pour se 
défendre, quel serait son 
slogan ?

Si ce concept avait des amis, 
ce serait quoi / qui ?

Si ce concept était un geste / 
un mouvement, lequel serait-
il ?

Si ce concept était un élément 
de la nature, lequel serait-il ?

Si ce concept était une 
musique / une chanson, 
laquelle serait-il ?

Si ce concept pouvait rêver, 
de quoi rêverait-il ?

Si ce concept était un 
végétal / un minéral, lequel 
serait-il ?

Si ce concept était un sport, 
lequel serait-il ?

Si ce concept était une 
époque / un moment de 
l’Histoire, ce serait quoi ?

Si ce concept avait des 
ennemis, ce serait quoi / qui ?

Si ce concept était un moyen 
de transport, lequel serait-
il ?

Si ce concept pouvait 
rêver, quel serait son pire 
cauchemar ?



Si ce concept pouvait se 
battre, quelle serait son arme 
de prédilection ?

Si ce concept un film / une 
série / une émission TV, ce 
serait quoi ?

Si ce concept était recherché 
par la police, que pourrais-
tu écrire dans son avis de 
recherche ?

Si ce concept était un moment 
de la vie, lequel serait-il ?

Si ce concept était un cadeau, 
à qui pourrais-tu l’offrir ?

Si ce concept était un son, 
lequel serait-il ?

Si ce concept était une œuvre 
d’art, laquelle serait-il ?

Si ce concept était une 
maladie, que provoquerait-
elle comme symptômes ?

Si ce concept pouvait faire 
un don à une association, 
laquelle serait-elle ?

Si ce concept était une 
texture / une matière, 
laquelle serait-il ?

Si tu devais faire la recette de 
ce concept, quels ingrédients 
te faudrait-il ?

À la mort de ce concept, que 
pourrait dire ses proches de 
lui ?



Si ce concept était un moment 
de la journée, lequel serait-
il ?

Si ce concept avait des 
parents, qui ce serait ?

Si ce concept était accro à 
quelque chose, à quoi ce 
serait ?

Si ce concept avait des 
enfants, qui ce serait ?


